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RUR forum? 


Vec neko vreme dobijamo informacije sa razlicitih 
strana o jacanju izvesne frakcije pod imenom RUR, 
Podaci su konzistentni i uglavnom govore o ijudima 
koji se okupljaju preko primitivnog nacina komuni- 
kactje n forum" koji je bio mode ran krajem 20. i 
prvih godina 21 . veka. Zbog toga mam je tesko da 
saznamo ko stoji iza celog pokreta, Nijedan od pri- 
padnika RUR frakcije kojeg smo uhvatili i ispitivali 
nije imao nijedan implant, a staromodni nacini pri- 
sile nisu urodili plodom. Ispttanici su ponavljali 
jednu te istu mantru: ''Moja dusa je vec u teglici! N 
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NBA2K12 

NBA 2K serijal je izgleda 
preuzeo tron od EA u NBA 
prici. Kvalitetan naslov. 


Gears of War 3 

Jedan od nekoliko kvalitetnih 
fransiznih nastavaka ove 
godine koji je i pre izlaska 
ocenjen kao dobar. 


Might and Magic 
Heroes VI 

Ako niste neko vreme 
obitavali u Might and 
Magic univerzumu, vreme 
je da se podsetite. 
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Nagrade casopisa PLAY! jako su vazne kako 
bi vam pomogle pri odabiru najbolje igre ili 
hardvera. Evo kako ih mi delimo: 



GOLD 

Zlatna nagrada 
dodeljuje se igri 
ili proizvodu 
(hardware-u) koji 
po svom kvalitetu zasluzuje 
da nosi najsvetlije odlicje 
PLAY magazina 


SILVEit 

Znate kadaje 
nesto jako dobro, 
ali mu tali malo 
da bude sjajno? 

E pa u tom izuzetnom 
slucaju dodeljujemo srebrnu 
nagradu. 


BjONZE 

Bronzana 
nagrada dolazi 
kao podrska 
igrama i 
hardveru koji je dobar ali koji 
zasluzuje da se makar malo 
izdvoji od drugih. 
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Od trenutka prosle godine kad su iz 
Warner Bros.-a izjavili da je "igra ma- 
nje vise gotova, ali eto, da je malo js- 
peglamo jelte.. moze nam se" je bilo 
jasno da ce Arkham City biti najvero- 
vatnije opet igra godine sirom sveta. 


Mi stariji, koji smo oguglali na pre- 
pakiranje raznih sportskih igara iz 
godine u godinu u samo lepsu gra- 
fiku smo se malo osvezili ovim na- 
slovom i nije lose... ni malo. 


Hajp. Hajp. Hajp. Ali opravdan! Ako 
ste previse mlaki za pravi rat, BF3 ce 
vam isporuciti bojiste u vasu sobu. 
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NBA 2fc12 









































Ne bi trebalo da naslov shvatite u punom znacenju pesme Blok auta vec vise bukvalno tako kako jeste. De ste narode, nije nas bilo... i to nas nije bilo evo 
ravno godinu dana. Svasta se izdesavalo u meduvremenu, neki saradnici su otisli, neki su dosli, neki su preminuli (samo u dusevnom smislu) pa cemo ih 
rezirektirati uskoro nadam se. Dosta smo i igara propustili da podelimo sa vama ali smo ih bar odigrali ako nista drugo. 

Mislim da vam dugujemo jedno objasnjenje i zasto nas nije bilo, necemo mnogo da patetisemo i da duzimo. Prosto sam PLAY! kakoje izlazio pre, dobro 
je prolazio ali se nazalost saradnja sa nekim kljucnim Ijudima koji su cinili PLAY! Zine raskinula, sto zbog para, sto zbog bitnjih obaveza i milion drugih 
razloga. Sto bi se reklo bendovskim rokenrol terminom - „raspali smo se", ukratko receno, da ne ulazimo u detalje. Neko je vreme proslo, sagledali smo 
celu sliku i skontali nekoliko stvari. Prva, prosto volimo da radimo ovo sto radimo. Drugo, znamo i da vi volite uglavnom to sto radimo. Trece, pa ajde 
onda nekako da nastavimo da radimo to i dalje! I tako lagano se opet vracamo na noge, primeticete da u ovom broju nema mnogo i na koliko ste navikli 
na 80+ strana ali dajte nam vremena. Bice! 

Hardver, softver i slicno smo malo stavili na stendbaj, bar u ovom broju dok ne razradimo bolju taktiku oko svih tih izostavljenih rubrika. Takode cete 
primetiti odsustvo i videa u recenzijama. I na tome radimo. Dosta stvari u PLAY! Zinu ce doziveti neke manje vidljive i neke vise vidljive promene, pa 
molimo za strpljenje i podrsku. Ako nista drugo, izrada ovog magazina je uvek izazov, sto tehnicki, sto graficki, sto novinarski, a samim tim i mi ucimo 
neke nove i bolje metode u procesu. 

Dosta smo razmisljali o tome dal' da rebootujemo PLAY!, da bude opet broj 1, da bude dvomesecnik, da bude samo sajt, da bude junak medugorja i 
medurecja ili tako nesto odvazno. Onda smo ipak resili da novi PLAY! pocne (tacnije - nastavi se) od broja 50. Oni sitnicaviji medu vama ce primetiti da 
PLAY! broj 49 nikad nije ni izasao. I tu su u pravu ali je broj 49 bio bukvalno 95% zavrsen i pred ciljem ali prosto nije izasao tad kad je trebalo. Tako da 
broj 49 ostavljamo kao neku misteriju, mit i legendu buducim generacijama citalaca da pricaju price o tom izdanju koje niko nije video, a svi znaju da 
negde, nekako postoji i o tome sta se sve u njemu nalazi. A nalazi se svasta!!!!! 

Sto se tice ovog, pedestog broja, primetice da je uglavnom sve onako kao i pre sto se tice nekog vizuelnog identiteta. Malo osiromasen sadrzajem ali 
kao sto rekoh, stay tuned i strpljenja pritom. 

Dace Cthulhu, pa da se citamo i u decembru i narednoj, novoj godini, na vecem broju strana i sa mnogo vise noviteta, sto sadrzajnih, sto tehnickih. 
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Heroes of Warspire 
open beta 


U Silverlode Interactivu su objavili pocetak otvorenog 
beta testiranja za Heroes of Warspire, njihovu real¬ 
time strategiju, igrivu iz brauzera. Testiranje pocinje 
sa jednom nedeljom zakasnjenja, a stari i novi igraci se mogu 
odmah prijaviti i krenuti u akciju. 
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T ri nova DLC packa su se pojavila za Warhammer 40 000: Dawn 
of War II: Retribution. Last Stand Tau Commander dolazi sa 26 
komada wargeara, 2 achievementa i 20 levela napredovanja, 
a moze biti koriscen i u Last Stand modu. Drugi je Chaos Word 
Bearers Pack, koji dodaje Chaos Space Marine Legion, uz sedam 
jedinstvenih modela za glavne multiplayer jedinice, a treci dodatak 
nosi ime Death Korps of Krieg Pack i donosi Imperial Guard puk, uz 
deset jedinstvenih modela za multiplayer jedinice. 


Novi Dawn of War II 
Retribution DLG-evi 


iance Online 


: \ - 


G amigo je objavio da je pocelo prijavljivanje za zatvoreno beta testiranje Jag 
ged Alliance Online naslova. U pitanju je potezna strategija koja se igra iz 
brauzera, a testiranje iste bi trebalo uskoro da pocne, kako je planirano za 
cetvrti kvartal ove godine. 
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Arknam City za 
novembru 


PC u 




W indows verzija igre Batman: Arkham City bi trebalo 
da izade mesec dana kasnije od konzolnih izdanja. 
U Warner Brosu su potvrdili 18. novembar 2011, 
kao datum izlaska njihove igre. 
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Christina Hendricks u 
NFS: The Run 


C hristina Hendricks, 
zvezda iz popu- 
larne serije Mad 
Men, glumice vasu de- 
vojku, u najnovijem nas- 
tavku Need For Speeda. 
Animirana verzija Hen- 
dricksove ce igrati glavnu 
ulogu u igri, dok ce igraci 
uzeti ulogu Jack Rourka, 
kojeg igra Sean Farris. Igra 
bi trebalo da se pojavi 18. 
novembra. 








odlozen za PC 


W indows edicija 
igre Assas 
sin's Creed 


Revelations nece izaci po 


prvobitnom rasporedu, 
vec ce se to desiti neko- 
liko nedelja posle verzije 
za konzole. Novi datum 
izlaska ovog stealth/ak- 
cionog nastavka sada je 
2. decembar. 
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Am Alive ne izlazi za 


I Am Alive se nece pojaviti na PC 
trzistu, najnovija je informacija 
iz Ubisofta. Ovim se ispunjavaju 
prvobitne zamisli iz Ubisofta, u ko- 
jima PC verzija post-apokalipticne 
akcione avanture nije ni bila plani- 


of Cybertron 


* r 


N eki od vas se secaju proslogodisnjeg naslova iz Ac- 

tivisona pod imenom Tranformers: War for Cybertron. 
Neki su cak i igrali ovaj iznenadujuce dobar naslov 
koji je prosao nazalost malo nize ispod gejmerskog radara. 

E pa oni kojima se ova igra svidela ce se obradovati vesti da 
je u najnovijem broju Gameinformera objavljeno da ce ovaj 
naslov imati nastavak sledece godine pod nazivom Fall of Cy¬ 
bertron. Opsirnijih detalja jos uvek nema, mada ih ocekujemo 
uskoro. Doduse napomenuto je da se prica nastavlja tamo gde 
se WFC zavrsava i da je predstojeca igra vise logican dodatak 
prvom naslovu nego nastavak. 
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IMUKEM 3D 


N a Duke Nukem 3D: Reloaded vebsajtu se pojavila informacija koja se tice izlaska 
ovog naslova. Kako sada stvari stoje, naslov nece uskoro izaci, iako je veci deo 
igre uraden. Problem je nastao usled nesuglasica izmedu razvojnog tima i Gear¬ 
box Software-a, koji je vlasnik fransize. 


E A i Klei Entertainment su 
najavili Shank 2, nastavak 
akcione igre, koji ce izaci za 
Windows PC, Xbox LIVE Arcade i 
PlayStation Network. Shank 2 ce 
se vratiti sa pricom o iskupljenju 
Senka, bivseg mafijaskog placenika 
sa mracnom prosloscu, koji se 
vraca u akciju kada zivoti onih 
njemu bliskih postanu ugrozeni. 
Igra bi trebalo da izade pocetkom 
sledece godine. 
















o 


PLAY! 

L—--—ZINE J 


Flash 

O 

11 

o 

Play! #50 | Novembar 2011. | www.play-zine.com 0 

3 



fW 


Grand Theft Auto V 


N akon objavljivanja trejlera za Grand Theft Auto V, 
usledila je i zvanicna najava za igru. Razvijen od 
strane Rockstar North tima i kreatora serijala, naj- 
noviji nastavak vas vraca u Los Santos, virtuelni pandan Los 
Andelesa, u najvecoj i najambicioznijoj igri od svih kojeje 
Rockstar tim napravio. Na download stranici kompanije sada 
takode mozete pronaci asortiman GTAV desktop logoa, poza 
dina, avatara i ikona. 




Resident Evil: Operation 
Raccoon City datum izlaska 


R esident Evil: Opera¬ 
tion Raccoon City 
naslov bice lansiran 
u Evropi 23. marta 2012. 
godine, na Playstation 3 
i Xbox 360 platformama. 
PC verzija bi trebalo da se 
pojavi ubrzo nakon onih 
na konzolama, recenoje u 
Capcomu. 


Oper ation Raccoon Qtyl 


Battlefield 3 nastavlja 
da obara rekorde 


B attlefield 3je postao najbrze 
prodavana igra u istoriji EA 
kompanije, najnoviji su podaci. 
Ovu titulu je poneo nakon sto je za ne- 
delju dana naslov prodat u preko pet 
miliona kopija. Krajem prosle nedelje, 
EAje potvrdio da su poslali preko 10 
miliona jedinica igre, u prodavnice 
sirom sveta. 
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ailout: New 


Ultimate 


N a Bethesda Blogu je objavljena vest o izlasku Fallout: New Vegas Ultimate Edi¬ 
tion paketa za Obsidianov akcioni RPG. Paket ce pored igre sadrzati i sva cetiri 
DLC-a, a trebalo bi da se pojavi u prodaji 10. februara 2012. godine, na svim 
platformama. 
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Ne verujem da sam u fazonu da se previse bavim ovom tematikom u smislu neke dublje analize. Voleo bih, ali to onda izlazi 
iz okvira trinaeste strane, i prelazi u ozbiljnu temu broja, sto je ideja glavnom uredniku i mozda nesto sto bi i trebalo uraditi. 
Medutim, sada je to samo neki lament nad onim sto smo nekada imali. 

Pre svega, nije bilo ni lako doci do igara kao danas, sto je doprinosilo tom nekom druzenju i zabavi. Koliko ste puta samo culi 
„E ajde dodi kod mene, nabavio sam tu_i_tu_igru". Sada kada bi me neko pozvao da dodem kod njega jerje nabavio Battle¬ 
field 3, pitao bih ga da li je normalan, uz konstataciju da ne mogu „da se cimam toliko" i da „mogu i sam da je skinem" i tako 
to. Ne treba zaboraviti ni to da back in the day nije svako imao racunar, a kamoli kompjuter koji je mogao da pokrene neku 
igru na zadovoljavajucem nivou. Pa se onda citav decji komsiluk sjati kod onog srecnika ciji cale poseduje racunar na partiju 
Mortal Kombata ili Princa Persije. Jednostavno, taj osecaj da ste nesto postigli nakon sto ste presli pola grada po snegu i to 
peske jer autobusa „ni za lek" i snimili na sedam disketa najnovijeg Simon the Sorcerera je nesto sto se tesko moze dostici 
time sto ste iz kreveta presli dva koraka do stola i mountovali ISO fajl. Da me ne shvatite pogresno, nije da to meni smeta, 
nego jednostavno, taj neizdrz dok u ruci imate diskete sa igrom koju toliko zelite, a od kuce ste udaljeni pola sata (odnosno 
pola sata i jos pola sata od pokretanja igre) jejedan od onih retko nadomestivih osecaja u danasnje vreme. 

Medutim, ne mislim da je tu „problem" samo u tome sto smo tada bili mladi i sto zbog sankcija nismo imali funkcionalni 
gradski prevoz. Mislim da se to prenosi i kroz citavu industriju i u razvijenom svetu. Osamdesetih a narocito devedesetih su 
igre pravili hardcore fanovi uz nagradu u vidu zadovoljstva da tu igru pika veliki broj ljudi, i novcanu satisfakciju koja je tu da 
pokrije troskove proizvodnje. Naravno, uvidevsi potencijal veliki igraci su upali na trziste i doslo je do toga da imamo ono sto 
imamo danas - stotine igara koje vise ne mozete „po'vatati" bez prave vrednosti koja ce ostati za decenije koje dolaze. A i cini 
se da se ljudi, cast izuzecima, manje zabavljaju kada prave igre. Kada ste poslednji put videli easter egg u nekom naslovu? 
Kada ste ga uopste trazili? I kada je on zapravo odisao time da su dizajneri imali dovoljno vremena da ga osmisle, naprave 
itd? Sada jedva da imaju vremena da izdaju koliko-toliko zavrsenu igru pre postavljenih rokova, pa je kasnije kako mogu krpe 
brojnim patchevima. Moguce da je to i zbog toga sto je publika bila drugacja. Tada su igre igrali iskljucivo hardcore fanovi 
koji su bili i prilicno jasni i glasni kriticari kada nesto ne valja, i to ne cak ni posebno mladi. Sada je demografska slika to¬ 
liko siroka da bi piechart igraca neke igre izgledao kao gej zastava, sa svim tim igracima iz jaslica, sredovecnim gospodama 
domacicama, urbanim likovima, hipsterima, crncima ... wait... 
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Ali, nije sve ni tako crno. U citavom ovom periodu konzjumerizma i hevi kapitalizma, neko svetlo na kraju tunela daju ti mali 
nezavisni timovi koji zaista prave sjajne igre i sto je jos zanimljvije, ljudi su za to spremni da plate, kako bi ih podrzali. I to ne 
bilo gde, vec u Srbiji! E da, 'deste, long time no see. 































































RAGE ■■■■■■■■■■■■■■■■■■■< 


18 


• • 

• • 

• 



FIFA 12 VS FES 2012_21 ! 
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Platforma na kojoj smo testirali 


Ocena 


Skala 


ORCS MUST DIE ......................24 

MIGHT & MAGIC HEROES VI_26 

BATMAN: ARKHAM CITY_29 

BATTLEFIEU 3 .......................32 

GEARS OF WAR 3 ....................35 





Kako bismo vam pomogli da pronadete pravu 
igru za sebe, PLAY! magazin promovise i sistem 
ocenjivanja od i do 100. Nas sistem nije toliko 
detaljan niti rigorozan jer vecinu stvari mozete 
saznati iz “quick facts” polja, pa se tako deli na 
tri sfere: 

00 100 00 80 

“Orange zona” - U pitanju su zaista jako 
kvalitetne igre koje svakako ne bi trebalo da 
propustite, pa mozda cak i ako niste ljubitelj 
odredenog zanra. 

00 80 00 60 

“Yellow zona” - U pitanju su igre koje su 
svojim kvalitetom “tu negde”, i koje zaista 
predstavljaju kvalitetne igre, ali im fali “ono 
nesto”, sto bi ih ucinilo zaista kvalitetnim 
naslovima. Ipak, u vecini slucajeva, ne bi trebalo 
da ih propustite. 

ISP00 60 

“Gray zona” - Ovo u igre koje su skromnijeg 
kvaliteta i koje bi trebalo da probate samo ako 
ste potpuni fanovi odredenog zanra ili ljubitelj 
serijala kojem igra pripada. 
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Autor: Dmitar O. Aksentijevic 



Potpun NBA dozivljaj 

# - w. 
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Fenomenalna izvedba 

/ Gejmplej 

. 

Sve ostalo 



Al ume da bude bezobrazan 

Da takmicenja budu jos 
kompleksnija 
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Platforma: 

PS3, XBox 360, PC, PS2 

Razvojni tim: 

Visual Concepts 

Izdavac: 

2K Games 

Web: 

http://2ksports.com/games/nba2kl2 


3.499 din PC / 6.499 din konzole 


ad su pitanju sportske igre, simu- 
lacije i arkadne, do sada smo im- 
ali prilike da vidimo sve i svasta. 

I iskreno, malo se ubudao zanr realnih 
sportskih igara, bar po nasem skrom- 
nom misljenju. A onda se prosle godine 
pojavio NBA 2kll i pokupio ovacije, 
aplauze i igrace sirom sveta. Mahom iz 
EA tabora al' o tome cemo drugi put. I 
ispostavilo se u meduvremenu da NBA 
2kll nije bio samo dobar izuzetak od 
igre vec da ima tu neceg vise. Pa je tako 


ovogodisnji NBA 2kl2 postao trenutni 
vrhunac onoga sto kosrakaske igre, pa i 
sportske imaju da ponude. 

I ove godine glavna zvezda serijala je 
niko drugi nego Majkl Dzordan ali su 
tu i mnogi drugi veterani NBA terena. 

U odnosu na proslogodisnje izdanje, 
ima dosta sitnih noviteta, a oni stariji 
elementi su dovedeni do savrsenstva 
skoro. Mozda najzanimljiviji novi element 
je prosirena postava komentatora kojoj 


se pridruzio Stiv Ker, i ceo taj segment 
je pride izdignut na novi nivo kvaliteta. 
Primera radi, komentatori ce rado preki- 
nuti tematsko caskanje tokom vase igre 
da bi ispratili neki vanserijski prekoret 
u igri na terenu. Samo da bi se posle 
toga vratili onome o cemu su pricali koji 
momenat ranije. I stvarno, pored toga, 
ima jos milion drugih stvari kojima se 
bave komentatori sto odaje samo uti- 
sak da kada su radili ovu igru, nije bilo 
stednje na kvalitetu ni u kom segmentu. 


Stvarno pohvala za ovo, jer mahom iako 
poznati komentatori daju glasove za 
razne sportske igre, uglavnom su dosad- 
ni ili predstavljaju deo pozadinskog suma 
dok igrate, sto ovde srecom nije slucaj. 

Grafika je fenomenalna, bilo da igrate na 
konzoli ili racunaru. Toliko je igra vizue- 
Ino ispolirana da cete na trenutke pomis- 
liti da vodite prave igrace. Pogotovo sto 
je sama fizika igre jos doteranija i jos 
realnija, pa tako sudari igraca i njihovo 
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medusobno delanje izgleda strasno re- 
alno. 

Kontrole su dosta glatkije mada se neki 
potezi malo kompleksnije izvode pa cete 
ipak morati malo da iskulirate button 
mashing i razmislite kako igrate. Mada 
to ne znaci da ne mozete i da igrate 
rendom drndanjem dugmica, stavise, 
toje nekad i preporudjivo. Pogotovo u 
prelomnim trenucima utakmice kada vas 
ponese adrenalin i mozak ode na autopi- 
lota. Cak i u tom slucaju, vecina komandi 
ce raditi posao. 

Od novih modova, slicno 
proslogodisnjem 
MJ 

Challenge^ 
tu je sada 
NBA's 
Great¬ 
est. 


to sto ne samo 

nacine 

gejm- 


Koji onako, kratko receno, je jedno pet 
duzina ispred proslogodisnjeg odlicnog 
Michael Jordan Challengea. Tu su Medzik 
Dzonson, Skoti Pipen, Hakim Olajdzuon, 
Dr. J, Leri Bird i mnogi drugi. A najbolje 
je sto svi likovi sa kojima igrate se mogu 
otkljucati, pa posle mozete da odmera- 
vate snage u nerealnim mecevima tipa 
Leri Bird vs Kobi Brajant i slicne do jajne 
kombinacije. 

Mozda najveca stvar kod ovog naslova je 

pruza razlidte 
zabave u vidu 
pleja vec je i to 
iskustvo utoliko 
pojacano vizue- 
Inim elementima 
i samom prezent- 
acijom unutar igre. 
Jedan mali... ma de 
mali, glomazni eye candy 
od igre sa fenomenalnim 
forama i fazonima. Kada ig¬ 
rate matore utakmice, one ce biti 
totalno u tom fazonu... da kazemo 
"feelingu" tog vremena, sa sve ko- 
mentarima, izgledom i cak sitnim 
gromuljicama na ekranu da simu- 
liraju film grain. Cak cete imati i 
prilike da se okusate u kosarci 
60ih godina minulog veka u 
svoj svojoj slavi i crnoj beloj 
slici. 


VC My player mod je jedan 
* J od najboljih, da tako na- 
zovemo, menadzer ele- 
menata ovog tipa u skoro 



svim sportskim igrama. Bukvalno igrate 
kosarkaski rpg. 

Napredovanje vaseg igraca ce ponekad 
delovati malo sporije nego sto biste zeleli 
ali se sasvim isplati kasnije. A i nije da 
necete uzivati u kojem minutu vise uz 
ovu igru. Doduse, za razliku od proslih 


Primera radi, komentatori 
ce rado prekinuti tematsko 
caskanje tokom vase igre da bi 
ispratili neki vanserijski 
preokret u igri na terenu. 


godina, necete morati da igrate milion 
kvalifikacionih meceva da bi napredovali 
(sto sa strane realnosti je ok, ali smori 
posle nekog vremena) vec pomocu ko- 
jeg egzibicionog meca cete ubrzo mod 


da se takmidte protiv velikana NBA lige. 
Tu je i Association mod, koji je nalik My 
Player modu samo sa online ali i offline 
podrskom, mada nam i nije bio nesto 
zanimljiv ali je lep dodatak. 

Naravno, ima i malih sitnica koje nisu bas 
najsvetlije. Primera radi, protivnicki AI 
igraci ce ponekad imati nerealno veliki 
procenat pogodaka, pa cete prvo morati 
da malo to ispodesavate za realnije ig- 
ranje.Koliko god bili razvijeni neki sistemi 
ovog naslova, nekima ipak treba vise 
detalja i kompleksnosti. Ovde uglavnom 
ciljamo na malu neodredenost naslova 
po pitanju sta bi trebalo od modova da 
vam bude prioritet. Iako je My Player 
mozda najprimamljiviji, ipak malo ne- 
dostaje taj grandiozniiji trenutak timskog, 
velikog takmicenja. Neki igrad prosto ne 
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lice na sebe, a neki ne lice ni na propisne 
homo sapiense ali tome moze progledati 
kroz prste posto generalno igra graficki 


My player mod je jedan od 
najboljih, da tako nazovemo, 
menadzer elemenata ovog tipa 
u skoro svim sportskim igrama. 


i vizuelno izgleda fenomenalno. Pa malo 
odstupanja od izgleda pojedinih igraca 
ne bi mogli da uzmemo kao manjak. 

Bilo da zelite da odpikate kratku utak- 
micu, igrate takmicenja, setite se starih 
dana kosarke i slicno, NBA 2kl2 ce vam 
to sve pruziti na srebrnom tanjiru. Iako 
ne mnogo razlidt od proslogodisnjeg 
izdanja, 2kl2 ima dosta sto sitnih, sto ve- 
likih poboljsanja da vas zaintrigira. Vecina 
su ispeglani problemi i primedbe vezani 
za 2kll. Pa su momci iz Visual Conceptsa 
napravili jednu odlicnu sportsku igru. A 
toliko red hvale imamo za opsti utisak 
igre da prosto moramo dodati da NBA 
2kl2 je postavio nove, vise standarde 
kakojedna moderna sportska igre MORA 
da izgleda. I to ne samo za kosarkaske 
igre vec za ceo set sportskih simulacija 


koje se u glavnom u danasnje vreme 
vrte u krug i stagniraju po pitanju no- 
viteta i sveopste utegnutosti i da bi ostali 
izdavad i developri mogli da nauce nesto 
na primeru ovog naslova. 

Ono, mislili smo da je 2kll bio fenom- 
enalan (nazalost, to niste mogli da 
prodtate prosle godine ali je istina - 
prim, ur.) ali 2kl2 objasnio kako neke 
stvari mogu biti jos bolje. I iskreno veru- 
jemo da ce naredni 2kl3 biti jos bolji 
naslov, iako nismo svesni kako bi to bas 
moglo da bude s obzirom da je ovo tre- 
nutno neki "final frontier" sportskih na¬ 
slova. Eventualo da jos vise utegnu AI 
i jos pokoju sitnicu mada to ne bismo 
ni primetili pravo da vam kazemo da 
ne moramo da obracamo paznju na te 
sitnice. Tako da apsolutno nemamo ni 
jedan valjan, a ni ne-valjan razlog da 

... i da bi ostali izdavaci i de¬ 
velopri mogli da nauce nesto na 
primeru ovog naslova. 


vam ne preporudmo NBA 2kl2 bilo kao 
odlicnu zabavu, ozbiljnu sportsku simu- 
laciju ili istorijsko orude, jer ova igra to 
stvarno jeste. 


< 
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Platforma: 

PC, Xbox 360, PS3 


Cena: 
4000 / 7000 din 


Preporucena 

konfiguracija: 

Core i5 procesor, 
4GB RAM, 
najnovija generacija 
grafickih kartica 


Izdavac: 

Bethesda Softworks 

Web: 

www.rage.com 
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Razvojni tim: 

id Software 


idenje postapokalipticnog sveta 
po drustvu iz id Software-a 
ne razlikuje se puno od onog 
iz Pobesnelog Maksa, Borderlands-a i 
drugih filmova, igara, stripova ili serija 
slicnog tipa. Ono sto je izdvojilo Rage u 
odnosu na sve ove jeste sjajna grafika 
kao i cinjenica da igru razvija jedna od 
najboljih gaming developer ekipa ikada. 
Jos od prvog predstavljanja na Apple 
Worldwide Developers konferenciji, oci 
gaming javnosti bile su uprte u Rage, i 
ono sto ce nam John Carmack i ekipa 
ponuditi tri godine kasnije (little did we 


know da ce igra zapravo kasniti). Ovo je, 
kao sto mozete da vidite po podnaslovu, 
prvi intellectual property (IP, odnosno 
intelektualna svojina, odnosno fransiza) 
id Software-a nakon petnaest godina (!). 
Quake, DOOM, Wolfenstein a sto da ne i 
Commander Keen su ono na cemu je id 
Software bazirao svoj uspeh. 

Medutim, mnogo toga se promenilo u 
industriji tokom svih ovih godina, a to je 
nedvosmisleno uticalo i na put kojim 
Joca Karmak i ekipa razvijaju igre. Zamis- 
lite samo da u krajnjem delu Rage, bas 


kao na primer u Quake 2, vi otkrijete tajni 
deo nivoa u kojem se nalaze slike ljudi 

Nekompresovana verzija igre 
zauzima jedan terabajt 
prostora, a dizajneri su bili 
u problemu jer je finalna za 
trziste zauzimala 150GB, sto 
su morali da spuste na "samo" 

25GB 


koji su radili na igri ijos poneka "smi- 
calica". Danasnji igraci bi rastrgli hejtom 


diljem interneta programere zbog toga, 
dokje krajem devedesetih to bio apso- 
lutni hit. Ne treba zaboraviti ni to da se 
igre sada razvijaju i za konzolne sisteme, 
a jedan od najvecih "deflektora" u trasi 
razvoja Rage-a svakakoje bila prodaja id 
Software-a firmi Zenimax. No, kako sve 
to izgleda na ekranima? 

Pa, izgleda sjajno. Let's face it, ako 
su nesto dobro uradili u igri diza¬ 
jneri, to je grafika. Mozemo se "sloziti 
da se ne slazemo" oko toga da li je 
postapokalipticni setting dovoljno zan- 
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imljiv, da li je isuvise monoton ili previse 
"sivo-zut", ali grafika izgleda sjajno. 

Cini se ujedno da je to nesto na sta su 
i polagali nade oni koji su bili upetljani 
u razvoj Rage-a, jerje to ujedno i stvar 
koju je Karmak, kao iskusni 3D animator 
i dizajner oduvek potencirao - velicinu 
i kvalitet tekstura, broj poligona, sirinu 
otvorenog univerzuma i tako te stvari. 

Drugi element koji kod id-a ne moze 
da zakaze jeste - gameplay. Na stranu 
sve dobre ili lose osobine, ovde ipak 
pricamo o ljudima koji su razvili naj- 
manje sest odlicnih FPS-ova u svojoj is- 
toriji i recimo dva ili tri "so-so" izdanja, 


tako da se spremite za dobro "napuca- 
vanje" uz izuzetno fluidne pokrete kako 
glavnih likova tako i svih protivnika sa 
kojima cete se susretati. Protivnicki AI 
je na visokom nivou, zliberi-mutanti su 


Ovo je prvi IP (nova fransiza) ID 
software-a posle 15 godina, a 
prva igra iz ovog studija nakon 
sedam godina pauze 


"pametni", pokusace da vas okruze, na- 
padnu sa leda, ubiju iz daljine, bace se 
na vas sa plafona ... Teror vas ocekuje na 
svakom koraku i vrlo brzo cete shvatiti 
da sve sto se pomera morate upucati sa 
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bezbedne distance, jer ukoliko vam se 
priblize, bolje se pomolite da vam refleksi 
budu brzi od njihovih i da im komple- 
tan sadrzaj patrone dvocevke saspete u 
glavu (gde god da se ona na telu nalazi). 
Tu je i dobro naoruzanje, kvalitetan odziv 
istog na svaki vas "zahtev", jednostavno, 
sve ono sto ocekujete od dobrog first 
person shootera. Medutim, upravo zbog 
onih promena u industriji sa pocetka 
teksta, moramo istaci i da Rage poseduje 
neke "kompenzacije" zbog toga sto je 
paralelno razvijan za konzolne sisteme i 
PC. Tu pre svega mislimo na sam izgled 
igre, kojaje, po recima Karmaka, mogla 
da budejos bolja (!) da je razvijana samo 
za racunare. Medutim, mozda vaznije 


od toga je cinjenica da je kompletan 
gameplay, HUD, izgled menija i promena 
oruzja uradena u konzolnom sistemu, 
sto se mnogima verovatno nece dopasti. 
No, toje cena gaminga u dvadesetprvom 
veku, i verovatno mnogim vekovima koji 
nam dolaze. 

Ukoliko nekim cudnim spletom okolnosti 
ostavimo po strani multiplayer kakav 
ocekujemo od ID software igre i okren- 
emo se onome sto Rage nudi, ta suluda 
trka i napucavanje vozilima zapravo su 
prilicno zanimljivi, pa ukoliko imate ne- 
koliko sparing partnera multiplayer Rage 
predstavlja krajnje interesantan segment 
ovog naslova. So, there's that. 
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Medutim, pravi "udarac" Rage-u 
nastaje kada krenete u dublje analize, 
dalje igranje ili ste jednostavno na- 
slov pokrenuli na PC-ju. Dok konzolna 
Xbox 360 verzija mozda ne poseduje 
auto-save na ocekivanim mestima, a 
manuelni je isuvise spor pa precesto 
morate da zapocinjete igranje iznova 
na isuvise udaljenoj lokaciji od one gde 
ste ostavili kosti, varijanta za racunare 
je blago receno - masakr. Tolika kolidna 


lako je igra prvi put prikazana 
na Apple Worldwide 
Developers konferenciji jos 
sredinom 2007 godine, ne 
postoji njena varijanta za OS X 
operativni sistem. 


bagova i nekompatibilnosti nije videna 
jos od Magicke (ko razume shvatice), 
a poredenje dve dizajnerske kuce koje 
su razvijale ove dve igre bi bio kao 
poredenje Opel Corse sa 1.0 motorom i 
Mustang GT Shelby-ja od 6000 kubika. 
Stoga, strpljenje, zakrpe, jos strpljenja, 
jos zakrpa, ignorisanje nekih odglednih 
tripova i "ispadanja" tekstura, i mozda 
cete igru dovesti do stanja, pa ... igrivog. 
Prosnjurajte po netu za dalje savete kako 
Rage uciniti anti-bag-funfestom. 

Onda ... prica. Boy oh boy nisu li ti id- 
ovci bili inspirisani da naprave pricu koja 
nikome, pa verovatno ni njima nije najjas- 
nija. Sve sto jejasno jeste ono sto znate 
pre nego sto pocnete da igrate - aster¬ 


oid je zveknuo 2029 godine, preziveli su 
samo oni koji su bili pod zemljom u do- 
bro obezbedenim bunkerima, dok su na 
povrsini preziveli pretvoreni u mutante, 
a svi znamo da mutanti nece kod vas na 
Earl Gray sa truncicom mleka i koladce 
od dumbira. I tu citava logika prestaje, 
izuzev one da imate pusku i morate da 
je upotrebite. Ne samo da ste vi kao 
protagonista potpuno marginalizovani 
i da se igrac sa vama ne moze povezati 
ni u jednom trenutku (kao sto moze sa 
Gordonom Frimenom, drugim nemim 
glavnim junakom kojeg mozemo da se 
setimo), vec i citava prica oko vas nema 
smisla, nikoga ne zanima a i ono sto se 
prezentuje isuvise je dosadno da bi se 
sa tim mlatili. Pored toga, ne ocekujte da 
vam zadaci budu jasni, a predstavljaju 
naprednu verziju "idi tamo uzmi kljuc, 
dodi ovde otkljucaj vrata" koncepta. Re- 
cimo, gradonacelnik oblasti u koju dola- 
zite hoce da vam da zadatak da neki pa- 
ket prebacite na drugo mesto, medutim 
nece da prica sa vama dok nemate novo 
odelo. U postapokalipticnom svetu. 

Novo. Odelo! Pa vi onda nadete odelo, 
ali tamo neki drugi bajko ne zeli da vam 
da potrebni paket dok nemate oruzje na 
vozilu. Da, na vozilu, dobro ste prodtali 
... id je odlucio da voznji i napucavanju 
tokom istog da prilicno dobru kolidnu 
"vremena" u ukupnom trajanju Rage- 
a, i to je nesto sto je pohvalno, jer su te 
voznje interesantne, nabijene akcijom 
i prave dobar intermeco u odnosu na 
tradicionalno tabananje. Medutim, cine 
upravo to - intermeco. Nemaju stvarnog 
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uticaja u igri, nemaju neki poseban "vibe" 
niti vas nekako posebno privlace, iako 
postoji RPG element koji podrazumeva 
budzenje naoruzanja, poboljsavanje 
opreme i tako dalje. Problem koji se 
mozda i najvise izrazava kada sedite za 
volanom jeste taj polu-otvoreni svet. 

Sve se kao cini ogromnim i dostupnim, 
medutim, nevidljive barikade su tu da vas 
sprece da odete tamo gde ste planirali, 
sto dodatno ogranicava poentu voznje 
automobila... ako to mozemo zvati auto- 
mobilima. 


Sta vam je ciniti... Svakako ne bi trebalo 
da propustite Rage, uz sve njegove ne- 
dostatke, jer ovde ipak pricamo o AAA 
naslovu dizajnera koji znaju sta rade. Iz 
ko zna kojeg razloga taj njihov AAA na- 
slovje bagovit i problematican na mno- 
go nivoa, ali se dosta toga moze uspesno 
resiti. Ukoliko ne trazite vrh pricu u jed¬ 
nom FPS-u, niti vam smeta to sto su RPG 
elementi rudimentarni, a volite da vidite 
kako "prskaju glavice" i uopste potreban 
vam je taj osecaj "mod" dok ponizavate 
gomile, pored toga sto bi trebalo da 
potrazite psihijatrisku pomoc, dajte sansu 
i Rage-u. 



Dobro napucavanje 
Sjajna grafika 

■ ■■■■■■■■■■■■■■■■■a 

Multiplayer 

aaaaaaaaaaaaaaaaaaa 

Tehnicki nedostaci 


Voznja je "so-so 
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^SEHHIFA vs PES borba me oduvek aso- 
gSRi cirala na Xbox vs PlayStation fajt. 

IS Iako mozda mislite da tu nema 
niceg slicnog, razmislite ponovo - kada 
neko kaze konzola, na koju gomila ljudi 
prvo pomisli? A kada neko kaze "dobar 
fudbal na konzoli", na koju igru najveci 
broj igraca pomisli? To je to - fudbal na 
konzoli jednako PES na PlayStation-u. 

Dobar deo takvog stava lezi u cinjenici 
da je FIFA dosta dugo zaista bila bezveze 
(birao sam red), posebno na PC-ju (no o 
tome kasnije), dokje PES sa druge strane 
oduvek imao solidan kvalitet. Dalje, Play¬ 
Station 2 je u nasim krajevima (a i na 
svetu) i dalje najprodavanija i najraspros- 


tranjenija konzola, a Xboxu u Srbiji ne ide 
u prilog to sto je Microsoft ne gura na 
trzistu niti na bilo koji nacin promovise. 

Stoga, sta je ta velika promena zbog koje 
bi sada, posle godina odvojenog pos- 
matranja, FIFU i PES trebalo ukrstiti? Pa, 
kao jedan od glavnih razloga - to sto je 
FIFA za PC konacno identicna kao ona za 
konzole, odnosno EA Sports ne koristi 
vise onu cuvenu "PC nije dovoljno snazan 
da procesira taj preveliki kvalitet FIFE sa 
konzola" baljezgariju koju su lansirali do 
sada, poturajuci PC gejmerima port igre 
sa PlayStation 2 konzole. To je jednako 
kao kada vam neko dode i kaze da ste 
retard. 


Devetnaesta FIFA po redu dozivela je ve- 
like i radikalne promene, sto mozete da 
primetite vec po glavnom meniju koji ne 
lid na ono na sta ste navikli. Medutim, 
sustina je naravno u igranju, a tu su di- 
zajneri ubacili pregrst noviteta, od kojih 
tri glavna. Pre svega, tu je "Impact en¬ 
gine" odnosno sistem animacija i uopste 
postovanja zakona fizike koji se koristi 
prilikom medusobnog susreta igraca i 
igraca i lopte kako bi kako bi rezultat bio 
sto blizi realnosti. Ovaj sistem nije vezan 
samo za igrace koji poseduju loptu, vec i 
za sve druge aktere na terenu, sto je vrlo 
interesantno, posebno ukoliko znamo da 
je Impact engine zaduzen i za povrede 
igraca. To znaci da vise nema skripto- 


Platforma: 

PC, Xbox 360, PlayStation 3 i 
pregrst drugih 

Razvojni tim: 

EA / Konami 

Izdavac: 

EA / Konami 

□omaci distributer: 

ComputerLand, ExtremeCC 

Web: 

http://fifa.easports.com 

www.konami-pes2012.com 
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vanih sekvenci sudara u kojima se tacno 
zna sta ce se dogoditi kao i gde ce lopta 
otici. Sada je sve to vise okrenuto "sreci" i 
"zakonima fizike". 

Tactical Defending sistem je drugi ve- 
liki dodatak u FIFI koji forsira igraca da 
isplanira svoju odbranu i dobro postavi 
svoje fudbalere kako bi naterao pro- 
tivnika da napravi gresku, a ne da jed- 
nostavno juri za igracem koji poseduje 
loptu medu nogama. Taj stari sistem, koji 
se sada zove "legacy defending" i dalje 
moze biti ukljucen u offline mecevima. 

Konacno, Precision dribling je treci veliki 
novitet koji omogucava bolju kontrolu 
nad loptom. Igrac tako moze odabrati 


da pomalo sutira ispred sebe loptu pri- 
likom napada kako bi je bolje kontrolisao 
a tu je i "spoznaja okruzenja" koja dopri- 
nosi tome da fudbaler sa loptom bolje 
kontrolise istu kada je blizu aut linije 
kako ona ne bi izasla van terena. 

Velika promena je i online segment ig- 
ranja kojeg je EA Sports takode redi- 
zajnirao. Pre svega, tu je novi "Head to 
Head seasons" mod u kojem igrac igra 
standardne meceve ali za njih dobija 
poene kao u ligi putem kojih napreduje 
korz ukupno deset divizija u kojoj svaka 
"sezona" poseduje deset meceva. Kako 
svi krecu od desete divizije, cilj je nara- 
vno stici do prve, sto kasnije odreduje 
i koji ce vam protivnici biti na raspola- 


ganju kod kup takmicenja, prijateljskih 
utakmica i slicno. Ono sto je zanimljiv 
dodatak je "EA Sports Football Club" 
odnosno svojevrsni "Facebookza FIFA 
12". Primeticete da kroz opise cesto ko- 
ristimo to "Facebook za nazivjgre" ali to 
je zapravo istina - socijalna integracija je 
veliki trend u industriji ovih dana. E pa taj 
Sports Football Club donosi mogucnost 
da pratite svoje prijatelje i njihove uspe- 
he u ovoj igri, pa cak i da odaberete svoj 
omiljeni fudbalski klub i tako pomazete 
da on napreduje na ukupnoj listi svih 
fudbalskih klubova u FIFA12. 

Ovaj sistem je zapravo veoma funkcional- 
an i krajnje primamljiv jer postavlja igraca 
u "siru sliku" odnosno svojim pobedama 


pomaze i uspehu tima na globalnom 
nivou, a ne samo sebi. 

Za razliku od FIFA 12, jedanaesto izdanje 
Pro Evolution Soccera sa sobom donosi 
veci broj manjih izmena u odnosu na PES 
2011 . 

Gameplayje slican, a poboljsana je ani- 
macija, vestacka inteligencija protivnika, 
brzina i opsta fizika. Medu najvecim 
novitetima prisutan je "Teammate Con¬ 
trol" sistem. On omogucava igracu da 
kontrolise i drugog lika na terenu pored 
onog koji "gura loptu", kako bi ga post- 
avio na zeljenu poziciju za pas ili po- 
mogao da blokira protivnicku odbranu 
i tome slicno. To prakticno znaci da oni 
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koji dobro savladaju ove kontrole vise 
nece imati problema sa formiranjem 
kompletnih akcijajer ce oni koji primaju 
loptu biti upravo na onom mestu gde ih 
igrac zeli. A dok se u potpunosti ne sav- 
lada ova tehnika, PES nudi polu ili potpu- 
no automatsku asistenciju ovog dodatka. 

Izmenjen je i koncept sudenja, pa sudija 
tako na primer sada dozvoljava prednost 
odnosno ne sudi faul u tim slucajevima, a 
sreden je i veliki broj sitnijih bagova cime 
je gameplay postao znatno fluidniji sa 
boljim osecajem kontrole lopte. Konacno, 
i golmani su dobili svoj "fejslifting" pa 
sada ne samo da imaju bolje animacije 


vec i brane prirodnije, a unapredena je i 
vestacka inteligencija kako saigraca tako 
i protivnicke ekipe. Jedna od najvecih 
promena je upravo primena pritiska 
u odbrani, nasuprot jednostavnom 
pokusaju da se oduzme lopta. Sto se tice 
licenci, situacija je sto se FIFE tice ista kao 
do sada, tu su licence za igrace i timove, 
dok je PES "pokupio" licence za UEFA 
takmicenja, pa ko sta voli. 

Grafiku, komentatore, zvuk i slicne kat- 
egorije ne pominjemo u ovom upored- 
nom pregledu jer su u oba slucaja "na 
nivou zadatka" i iako ne predstavljaju na- 
jkvalitetnija izdanja na trzistu u ovom tre- 


nutku, jednostavno receno "rade posao" 
i tu su da doprinesu dobroj atmosferi, ali 
se na njima ne bazira ugodaj igranja. 
Sada ostaje ono glavno pitanje - FIFA vs 
PES. Da bismo na njega uspesno odgo- 
vorili, ispratili smo komentare mnogob- 
rojnih fanova igre na internetu i ispostav- 
Ija se da odgovor nije nimalo Iako dati. 
Ono sto je sigurno jeste da sve frakcije 
kazu da je FIFA 12 "svetlosnim godi- 
nama" ispred prethodnih FIFA i da kao 
takva zavreduje paznju svakoga. 

Odnosno, ukoliko ste probali neku FIFU 
i nije vam se dopala, trebalo bi da pro¬ 
bate najnoviju jer postoji dobra sansa da 


cete promeniti misljenje. Sa druge strane, 
i komentari za PES su pozitivni, i kazu 
da su sve te greske koje su cinile igru 
losijom u prethodne dve godine isprav- 
Ijene i da je fudbal sada mnogo kvalitet- 
niji. Ono gde kao i uvek postoje razlike 
jeste po pitanju toga koja je od ovih 
igara bolja. Cini se da ne postoji jedinst- 
ven odgovor, ali isto tako veci broj igraca 
presao je sa PES-a na FIFU. To mozda i 
nije tesko kada se zna da FIFA do sada i 
nije imala neku veliku bazu gejmera. 
Verovatno cemo morati, i pored svega, 
da sacekamo da prode neko vreme i or- 
ganizuju se prvi turniri, kako bismo videli 
koji se naslov bolje "primio". 
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Zanimljivo izdanje Robot Entertainmenta 


esto najbolje sto moze da vam se 
dogodi jeste da krajnje slucajno 
otkrijete neku igru i da potom sh- 
vatite da je ona zapravo odlicna. Akoje 
jos pritom u pitanju igra manjeg studija, 
sreci nema kraja. Upravo to se dogodilo 
piscu ovih redova sa naslovom Ores Must 
Die. Naime, nakon uspesno odigrane igre 
na Steam platformi, uvek bacim pogled 
— 

Robot Entertainment je do sada 
razvio samo jos jednu 
igru - Age of Empires Online 


na specijalnu ponudu Steam-a za tu ne- 
delju koja se pojavljuje na kraju. Nikada 
do sada nisam nista kupio, ali je zanim- 
Ijiv heads-up oko toga sta ce se uskoro 
pojaviti od igara, sta se pojavilo, koji je 
naslov hit, koja igra iz proslosti je ponovo 
aktuelna i slicno. I tako, kao peta ili sesta 
ponuda tog jednog "sudbonosnog" dana, 
na Steam-u se pojavio - Ores must die! 
Iskreno, da se igra zvala "Rift defender" 
ili "Dungeon defense" ili bilo sta slicno, 
verovatnoje ne bih ni pogledao, ali ovaj 
nazivje prosto pozivao na "overu". Kad 
tamo, kombinaeija Tower Defense-a i 
akeije u trecem lieu. 


To je bilo vise nego dovoljno da up- 
oslim svoj ADSL modem downloadom 
(legalnim naravno!) od nesto preko dva 
gigabajta i logujem se u igru. Intro vam 
pojasnjava da ste "heroj" koji je slucajno 
stupio na mesto glavnog branioca por- 
tala od horde zelenih koji nadiru sa svih 
strana, a tada cete shvatiti i da niste 
bas najbistriji potok u dolini. Ujedno, 
prikazace vam se i osnove humora ovog 
naslova, koji ce se kasnije razvijati ma- 
hom kroz govoraneije protagoniste, 
odnosno vas, i njegove proslave svakog 
uspesno zavrsenog nivoa. 

Mehanika je jednostavna - na pocetku 
svakog nivoa potrebno je da odaberete 
zamke koje cete koristiti kao i naoruzanja 
koja cete posedovati. U startu su to samo 
dve do tri zamke (bodlje iz patosa, strele 
iz zida, katran koji usporava) kao i koplje 
i samostrel, ali ce se nakon svakog nivoa 
arsenal prosiriti novim stvarima poput 
barikada, montaznih sekira, moguenosti 
bacanja vatre, manipulacije vetrom, 
kinetickim mocima i tako dalje. Mod 
cete da iznajmite i pomoc u vidu dodat- 
nih jedinica, a nekada ce ih i sama mapa 
postaviti za vas. Kada odaberete svoj 
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Web: 
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□omaci distributer: 
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konfiguraeija: 
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2GB RAM, GeForce 8800GT 


na zabava i pitak humor 


Gomila zamki i oruzja 
Dugacka kampanja 
Sitnije grescice 
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set opreme za svaki od nivoa, potrebno 
je da analizirate mapu i vidite odakle 
prodiru neprijatelji i koju putanju koriste 
da bi stigli do rift-a. Onda pogledate koji 
ce vas protivnici napasti na tom nivou 
(obicni vojnici, jaki ogri, letece jedinice, 
strelci...) i konacno, vreme je da postavite 
zamke. Zauzimaju odredeni broj polja 
i ukoliko su zelene, mozete ih postaviti 
tu gde ste zamislili, ukoliko su crvene 
... well, you get the point. Svaka zamka 
koristi odredenu kolidnu novca kojeg 
dobijate na pocetku nivoa, ali i kasnije 
uspesnom eliminacijom protivnika. Kada 
ste zadovoljni kreacijom, mozete aktivi- 

Glavni junak dosta podseca na 
Deathspank, kao i sam humor i 
nacin govora 

rati prvi talas protivnika, i zabava moze 
da pocne. Oni dolaze u talasima, vase 
zamke ih ubijaju a na vama je da po- 
mognete u efikasnosti i naravno pojur- 
ite orka koji prode vase zamke i nastavi 
dalje, sto zapravo ne bi trebalo da se 
dogada previse puta. Svako od oruzja 
ima i sekundarnu funkciju, pa tako ko- 
plje odbija orke od vas a samostrel ih 
dezorijentise odredeni period. Ovo, u 
kombinaciji sa dobro postavljenim zam- 
kama, pravi od svake horde paprikas, a 
vama na kraju nivoa donosi vredne po- 
ene u vidu lobanja, kojih maksimalno 
moze biti pet. Njihov broj se odreduje 
po stilu ubijana orkova i tome koliko ste 
uspesni u tome bili, kao i da li je neki od 
njih uspeo da dode do portala. Ukoliko, 
naravno, previse orkova dode do rifta, 


igra je zavrsena. Ah da - glavni junak 
poseduje manu koja se vremenom ob- 
navlja kao i zdravlje, koje mozete obnovi- 
ti samo na riftu. Ukoliko poginete, radate 
se iznova, ali ste vec izgubili solidnu 
kolicinu vremena. 

Lobanje sa kraja nivoa kasnije koris- 
tite za unapredenje zamki i naoruzanja, 
pa je svakako pozeljno da ih zaradite 
maksimalni broj na kraju svake mape, 
jer unapredenja zapravo nisu nimalo 
jeftina pa nece biti mesta rasipanju. Sa 
druge strane, posto je kampanja prilicno 
dugacka, mod cete da unapredite skoro 
sva pomagala, ali to nece biti nimalo 
jednostavno, jer su neki od nivoa prava 
kombinacija glavolomke i brzih refleksa, 
uz sjajno sagledavanje situacije na ter- 
enu, posebno ukoliko protivnici imaju 
vise putanja koje morate da pokrijete. 
Igra koristi Vision Engine firme Trinigy, i 
izgleda prilicno korektno za jedan naslov 
manje programerske kuce. Kompletno 
je uradena u polu-kartunolikom fazonu 
pa je u tom smislu tesko oceniti kvalitet 
ponudenog, ali je dobra strana toga sto 
radi na prakticno svakoj konfiguraciji ku- 
pljenoj u proteklih pet-sest godina. 

Mana, ukoliko se to tako moze red, je to 
sto igra ne poseduje multiplayer, pa ce 
Ijubitelji takvog vida zabave morati da 
potraze alternativu u recimo Dungeon 
Defenders-ima, koji su dobili svoj port 
na PC-ju nakon uspesnog debija na An¬ 
droid operativnom sistemu. Svi oni koji 
sa druge strane traze zabavu ovog tipa 
na racunaru ili vole koncept igre u kojoj 
je desetak minuta dovoljno za predah od 
posla ili ucenja, sigurno ce zavoleti Ores 
must die! 
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ealno, okje igra. Sta covek moze smesteno u singlpejer. Osim toga, sve je 
vise da trazi? Koji je taj covek kome lepo i sareno, sto se nekim veoma opas- 


3 Witreba vise? U sustini (!) kad se mak- nim igracima naviklim na mnogo piksela 
simalno objektivno sagleda novo izdanje, manje moze zasmetati. Treba dokazati 
od milja nazvanih, Heroja, dobijemo res- muskost, a kako drugacije do odbijanja 

tilizovanu prethodnu igru sa minimalnim lepog! Muzika je zaista sjajna, epska re- 

promenama koje ne uticu preterano na klo bi se. To znaci da svaka frakcija ima 

gejmplej. Sveje tu kao nekada - taktika, svoju temu, da je prijatna i da ne smeta, 

strategija, moc i magija. a samim tim njeno ponavljanje nece 

negativno uticati na vase igracke sposob 
Logicno je da ce fanovi biti, najblazeno nosti. 
receno, uzdrzani, ali verujem ni u na- 

jgorem slucaju revoltirani. Ipak su pos- Noviteti se ogledaju pre svega u dve 
lednji priznati Heroji izasli jos 1999. stvari. Prvo, svaki grad kontrolise 

Petom izdanju ili cetvrtom nastavku su odredenu oblast u kojoj se nalaze 
progledali kroz prste, pretpostavljam odredeni resursi (ukupno ima cetiri resur- 
zato sto je cetvorka bila losa, a ne zato sa). Da biste mogli da osvojite resurs 
sto je unapredila legendarnu trojku. neophodnoje da osvojite grad. Svaka 

Dakle, uz mnogo truda i ulozene pozi- oblast poseduje i centarza regrutaciju 

tivne energije, Might and Magic: Heroes iz koga svaki grad crpi jedinice (neza- 
VI deluje kao dobar potencijal, obratite visno od jedinica koje se mogu napraviti 
paznju, za multiplejer ili igraje scenarija. u gradu). Drugo, sada je moguce da 

kupite jedinice iz svih gradova u jednom 

Posle ovog jadikovanja nad novim gradu koji vam u tom trenutku najvise 

cedom UbiSofta, treba red nesto i o odgovara. Ranije ste morali da jurcate od 

mehanici igre. Kada je rec o kampan- grada do grada i skupljate jedinice, sto 
ji, posle dve uvodne misije, u kojima je sustinski onemogucavalo, ili znatno 
prolazite kroz tutorijal i pupoljak radnje, otezavalo, da imate jednog heroja koga 

mozete da izaberete bilo koju od pet budzite i koji hara po mapi. Sada, go- 

frakcija, svaka sa svojom kampanjom, a tovo bez gubljenja vremena, mozete da 

kad zavrsite svih pet, mozete igrati do- se svrckate sa svojim omiljenim jahacem 

datnu, sestu. Zaista, mnogo je sati igre i da przite protivnike. Uz to postoji bolja 
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kontrola izbora magija i mod, ali neka- 
ko, oprosticete na mojoj emotivnosti, 
nije to to. Svaki put kad pogledam drvo 
napretka, razocaram se, imam utisak da 
ima malo (a nema) i da izbor nije neki 
(a jeste). Na sve to ne treba zaboraviti 
i herojev napad (mozete birati izmedu 
bacanja magije ili obicnog demidza) i 
specijalnu magiju koju ima svaki heroj a 
koja se puni tokom borbe. I tu nije kraj, 
heroj jos nije dovoljno mocan pa pos- 
toji, nazvacu to slobodno, pseudo-karma 
sistem koji vam donosi jos po neke pred- 
nosti, a sve u zavisnosti od odluka koje 
cete doneti u specificnim situacijama. 

Heroes ne stoji ispred imena 
Might and Magic 

Dosta polemike se povelo oko davanja 
glasova likovima i same price. Sto se 
mene tice, oba su solidna narodto ako 
gledamo iz petparacke perspektive. Ni u 
jednom trenutku se ne oseca ozbiljnost 
glumaca i scenarista, sto navodi na 
pomisao da je to bila i ideja. Ili sam im 
dao suvise za pravo? 

Segment igre koji mi se najmanje dopao 
je sto Heroji VI suvise podsecaju a King's 
Bounty, sto je, rekao bih, sramotno. Zasto 

je to moralo tako da bude? Problem je u 

v 

tome sto su potezne strategije ovog tipa 
zavrsile svoj napredak pre vise od de- 

i 


set godina. Jednostavno ne postoji nista 
novo da sednete na dupe i kazete, recima 
pozatog kantautora Dorda Balasevica: 
"[sad znam] sta to krijes u svojim lepim 
nogama!". Umesto toga Doka vam je 
opet na pameti: "Moj deda vec dugo, 
ore nebeske njive..." Ispostavlja se da su 
ipak u pravu ovi sto pljuju po scenariju, 
jer jedino scenario moze da izdvoji igru 
ovog tipa. 

Ispostavlja se kao i uvek sa produ- 
centskim kucama koje zele da zastite 
svoje intelektualno pravo, da je kupovi- 
nom originalne igre (sto mi apsolutno 
podrzavamo!) osim vanrednih onlajn 
mogucnosti (acivmenti i dinastijski po- 
eni), dobijen i jedan vrlo nespokojan rad 
sa igrom nad kojim se nadvija crni oblak 
komplikovanosti. Ukratko, pogodnosti 
koje se mogu dobiti onlajn igranjem ne 
mogu nadomestiti bespotrebno utroseno 
vreme na legalne pokusaje ulaska u igru. 

Na koncu, nije sve tako crno, ali nije ni 
belo, u stvari je, logicno, sareno. Ima tu 
svega i svacega i verujem da svako ko bi 
prvi put naleteo na Heroje u ovom izdan- 
ju, ne bi bio razocaran. Fanovi ce pljuvati, 
onda ce prestati da pljuju, a onda ceje 
igrati do besmisla. Objektivno najveca 
mana igreje njena nedovrsenost. Mnogi 
bagovi ce zasmetati lezernim igracima 
koji jedino sta zele je da se opuste i da 
odigraju jos jedan turn. 




















Koristite bespiatno svo| Cited hosting plan 


Svi pricaju o Qoud Computingu,a mi vam omogucavamo da isprobate sve njegove moguc'nosti i uverite se u kvalitetservera u 
nasoj ponudi. Izberite jedan od cetiri pripremljena modela EUnet Cloud servera koji najvise odgovara potrebama vaseg 
poslovanja i koristite bespiatno svoj hosting plan 30 dana! 


Web Edition 

Web Master 

Web Developer 

Web Extreme 

0,25 CPU Core 

0,5 CPU Core 

IxCPU Core 

1,25xCPU Core 

256 MB RAM 

512 MB RAM 

1024 MB RAM 

1536 MB RAM 

10 GB HDD 

20 GB HDD 

50 GB HDD 

100 GB HDD 

50 GB Bandwidth 

100 GB Bandwidth 

200 GB Bandwidth 

300 GB Bandwidth 


U svakom trenutku mozetesamostalno da povecate ili smanjite hardverske resurse koje koristi vas Cloud server, kroznas Cloud Control Panel™. 
Na ovaj nacin stedite novacjer placate samo one resurse koje zaista koristite! 
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Betmen! 

BetmenM! 

Ocekivano dobra 
Ocekivano dobra 
Svet je mogao da bude veci 

■ ■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■a 

Blaga repetitivnost 


Kad porastem, zelim bits Betmen. 


C ^^va godina je bila krcata nastavci- 
pma kvalitetnih naslova, i tek ce 
wr da budejos par njih. Neki su bili 
losiji, neki bolji, neki super. Neki su i bili 
nepotrebni. Arkham City je u toj masi 
nekako logicni nastavak na Arkham Asy¬ 
lum, mada opet ne mozemo red da smo 
znali sta nas sve ocekuje kada je prvi put 
najavljena igra. 

Posto je prva igra bila veoma kom- 
pleksna, a opet jos toliko privlacna za 
igranje. Znali smo da ce osnovni el- 
ementi igre opstati ali smo takode bili 

Svi odbegli ludaci iz Arkhama 
i zatvorenci iz Blekgejt zatvora 
su koncentrisani u zatvoreno 
podrucije koje se nalazi u sred 
Gotama, koje, pogadate, se 
zove - Arkham City. 


svesni dnjenice da Warner zeli da izvuce 
svaku kintu iz Betmen fransize i Bet¬ 
men... (i dare to say) - Betmen (pop) 
ludila. Samim tim smo ocekivali ne bas 
drugacije iskustvo kao u prvoj igri. E pa, 
tu smo pogresili... donekle. 

Prica je u sustini sledeca - par meseci 
posle desavanja u Arkham Asylumu, nje- 
gov sada bivsi upravnik, Quincy Sharp 


V 


je gradonacelnik, a svi odbegli ludaci iz 
Arkhama i zatvorenci iz Blekgejt zatvora 
su koncentrisani u zatvoreno podrudje 
koje se nalazi u sred Gotama, koje, 
pogadate, se zove - Arkham City. Glavni 
na vrhu lanca ishrane je doktor Hugo 
Strejndz, a na vama u kozi Betmena ja 
da istrazite sta se desava unutar zidina 
Arkham sitija. 

A desava, joj bogo sto se desava. 
Ukrstacete pesnice, batarange i ostale 
ekstremitete sa raznim kriminlacima, od 
obicnog "topovskog mesa", preko novih 
lica do gomile starih i veoma neprijatnih 
poznanika. Ovog puta vas ceka preko 
400 Ridlerovih trofeja u igri i van nje. 
Vednu cete uspeti relativno lako da doh- 
vatite, dok cete zbog nekih zapeniti od 
nemogucnosti da skontate kako i sta. 


Borbe su dosta bolje i interesantnije 
u odnosu na A.A., iako nije nista kom- 
pleksnije uradeno povodom kontrola, 
ceo dozivljaj je dosta fluidniji ali je i 
dalje po principu, jedno dugme tuci, ubi 
boga, a drugo za kaunterovanje. Imate 
i mogucnost da imobilisete vise nepri- 
jatelja od jednom. I iskreno receno, im¬ 
ate mnogo vise zelje da se makljate sa 
raznim barabama nego da se strogo 
koncetrisete na dati zadatak. Sto je skroz 
okjer imate dosta mogucnosti olesite 
pomenute protivnike. A pogotovo sto 
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je zanimljivo da ima dosta razlicitijih 
protivnika, pa cete neke morati da sav- 
ladate skroz drugim metodama od na- 
viknutih. Naravno, ako naletite na nekog 
sa vatrenim oruzijem, pravac prvi stek i 
senka... nije Betmen Supermen. 

Boss fajtovi su malo, onako da kazemo 
drugaciji i nisu neki izazov, mada stvar je 
u tome sto se u ovoj igri mnogo bolje i 
mocnije osecate prosto kao mracni os- 
vetnik i nema mnogo izazova generalno, 
izuzev Mr. Freeza, on je malo otporniji na 
"Betmen sarm". Ali nevezano za to, igrac 
prosto ima onaj kvalitetan osecaj kad 
prasi guzice, a Arkham City isporucuje to 
u kolicinama van pameti. 

Izgled igre je stvarno kvalitetan, mada 
da se ne lazemo i posle prve igre, ni- 
smo ocekivali da ce biti gore nekako. 

Ali da, izgleda odlicno, a sam grad je 
nekako poluopen svet. Nekim delovima 
necete mod da pristupite bez odredenih 
gedzeta ali cete i ovako imati dosta posla 
sa em glavnom misijom em sa buljukom 
sajdkvestova. Stvarno, ima ih bas... bas. 
Od jurenja sa asasinatorima do skidanja 
macke sa drveta (ok, ne bas). 

Tu su i Challenge modovi koji su fino 
orude za lepo usavrsavanje skilova, po- 
gotovo kada vezbate stealth. Za sve 
celendze mozete osvojiti tri medalje, a 
uglavnom se sastoje ili od steltovanja ili 
talasa zlikovaca koje morate srediti. 

Ok, gejmplej kao sto ste mozda zakljudli 
do sada je super. Izgled igre, odlican. 

Da imate sta da radite.. imate. Muzika 


je odlicna, glasovna gluma, ne moz' biti 
bolja. Tu moramo dodati da je ovo pos- 
lednje pozajmljivanje glasa Marka Hamila 
Dzokeru. Posto je covek resio da se 
penzionise, bar od Dzokera, posle skoro 
20 godina pozajmljivanja glasa jednom 
od najvech stripovskih zlikovaca, sto u 

... na diskovima ne dobijate 
misije za Catwoman. 

animiranim filmovima, sto u igrama. 

Ali nije to sve, naizgled, iskustvo Arkham 
sitija je super i bajno. No, opet dosta 
odise prvom igrom, sto i ne mozemo 
uzeti za zlo. Druga stvar je odluka, dal 
izdavaca, dal developera ili cija vec, da 
igru napune do vrha raznim dodacima, 
predstojecim dlcovima itd, koji su negde 
dostupni, negde ne. Sto nije lose, ali 
to sve kosta i nekako je najneprijatnije 
iznenadenje to sto na diskovima ne dobi¬ 
jate misije za Catwoman. Ne, taj dodatak 
se skida posebno sa PSN ili LIVE mreze. 

Ako ste kupili igru, imate taj DLC be- 
splatno ali opet morate da ga skinete, sto 
smara. Opet, mozete i da ga dokupite. 
Nista to ne bi bio problem da pomenuti 
DLC cini dobar deo price Arkham sitija 
i da je preporuka da ga instalirate pre 
pocetka igre da bi mogli da uzivate u 
potpunom dozivljaju. 

U trenutku pisanja ovog teksta, najav- 
Ijen je i DLC sa Nightwingom iliti prvim 
Robinom koji je posle postao standalone 
borac protiv kriminala. Takode, PC ver- 
zija igre nije izasla jos, i trebalo bi sredi- 
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nom novembra. Nadamo se da ce PC 
verzija sem standard no bolje grafike 
doneti malo vise svetla objasnjenja na 
ove cudne odluke izdavaca oko DLC-ova 
i mozda spojiti lepo sve u jednu igru, bar 
sto se tice glavne price i Catwoman. Cisto 
kao i neka trivia, takode ce se pojaviti 
igra i za predstojecu Nintendo platformu 
kada Wii U ugleda svetlost dana. 


... najavljen je i DLC sa Nigh- 
twingom iliti prvim Robinom 
koji je posle postao standalone 
borac protiv kriminala. 


Delovi igre sa Catwoman ce vas vise 
podsecati na ekstremniji Assassin's Creed 
nego na Betmena. Sto nije ni malo lose, 
posto je ona prosto takav lik i bilo bi 
glupo da igrate sa njom isto i kao sa Bet- 
menom. I sasvim pruza dovoljan odmor 
i osvezenje sto na gejmplej, tako i na 
vizuelnom planu. Iskreno, nije bas lako 
opisati Arkham City, prvenstveno sto 
ima dosta elemenata prve igre da se 
osecate kao kod kuce, a opet ima toliko 
suptilnih noviteta da prosto morate odi- 
grati igru bar dva puta da steknete pun 
utisak. Posle prvog puta cete uglavnom 


biti navuceni vec na samu igru, a sigurno 
necete odraditi sve i skupiti sve, tako da 
cete svi vi kojima se igra svidela i prvi 
put, rado krenuti ponovo. A tu je i New 
Game Plus mod, u kojem je sve teze, 
izazovnije i tada dolazi do izrazaja pravi 
skil koji ste stekli u prvom prelasku igre i 
tada cete stvarno biti Betmen. 

Sama igra, nije savrsena, pored dlcova, tu 
je mestimicni, mada retki osecaj ponavl- 
janja. Iako je Arkham City veci od Arkham 
Asyluma i otvoreniji svet, opet sticete 
utisak da je ogranicen samo delovima u 
kojima imate neka striktna posla. A opet, 
iako nije najveci opet world, imate posla 
dosta i uglavnom je veoma zabavno dok 
ga obavljate i lomite vilice zlikovcima ili 
se igrate detektiva. 

U sustini, Batman: Arkham City nije do- 
neo nesto mnogo noviteta, vise je tu da 
pruzi nove price i dozivljaje fanovima 
prve igre sa taman dovoljno svezine 
da sve protekne ocekivano dobro. Da, 
to je mozda cak i najveca mana igre, 
ocekivano je dobra i tim ne donosi sem 
dobre zabave nista revolucionarno, samo 
nam je drago sto je Betmen opet tu u 
novim avanturama. 
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Is it any good? 



Odlican multiplayer 
J? I kampanja za jednog igraca je OK 


Bagovi u kampanji za jednog igraca 


Bez mogucnosti modovanja (?!) 


Bez LAN-a i naplata servera 



a nas koji gotivimo shootere na 
jr PC-ju i koji mislimo da su mis i 
IMSBtastatura, a ne dzojped, bogom 
dani za pomeranje karaktera i nisana 
u pogledu iz prvog lica, postoji neko 
pocetno zadovoljstvo kada saznate da 
je igra koja vas interesuje razvijana pr- 
venstveno kao PC naslov koji ce kasnije 
biti portovan za konzole, a ne obrnuto ili, 
mozda i najgore - paralelno razvijana za 
oba sistema. Battlefield je tokom godina 
imao svoje uspone i padove. Prvi je bio 
odlican, nastavak pomalo problematical 
Dvojka je bila ok, Battlefield 2142 su svi 
srecom brzo zaboravili. Bad Company 
nije bio los, Bad Company 2 je bio bolji, 
Battlefield 1943 se na kraju nije ni po- 
javio za PC ... 

... da bi dizajneri mogli da se koncentrisu 
na razvoj Battlefield 3. Inace, Dzon Kar- 
makje, dokje govorio o Rage-u, na- 
pomenuo da je trenutni PC oko deset 
puta brzi od trenutno aktuelnih konzola 
nove generacije, sto ne samo da rusi 
onaj mit o PS3 multicore procesoru koji 
ce vremenom aktivirati dodatni broj jez- 
gara kada bude potrebno a to "nece biti 
skoro", vec potvrduje i da su trenutno 


aktuelne konzole na "smiraju". Ipak se sa 
njima druzimo od 2006 godine i sve ide 
u pravcu noviteta - Sony je dramaticno 


Igra ne radi na sistemima 
starijim od Windows Vista 


snizio cenu trojke, Nintendo je najavio 
Wii U za sledecu godinu, Kinect jeste 
krupna stvar u Microsoft portfoliju ali nije 
nova konzola itd. Sve ovo pisemo upravo 
iz tog razloga sto su developed izgleda 
odlucili da se upravo zato iznova vrate 
PC-ju kao pocetnoj tacki, sistemu koji 
sada vec iznova krece da nudi bolje us- 
love nego konzole, dok ne budemo ugle- 
dali taj neki novi Xbox ili PlayStation. 
Retko kada neka grafika uspe da vas 
sokira prilikom prvog pokretanja, ali 
DICE-u je to uspelo sa onim sto Frostbite 
2 engine ima da ponudi. Nivo realizma 
u osvetljenju, jedinicama, specijalnim 
efektima odnosno eksplozijama, dimu i 
uopste svemu oko vas je nesto nevideno. 
Ono sto posebno impresionira je to 
sto, narodski receno, sve to "sljaka" vise 
nego dobro u ogromnim prostranstvima 


koje donose multiplayer mape za do 
64 igraca. Kada smo se vec pri pocetku 
uhvatili multiplayer tematike, istaknimo 
odmah da se pored Conquest, Rush, 
Squad Deathmatch i Squad Rush modo- 
va, u igru vraca i Team Deathmatch, pos- 
lednji put videnjos u Battlefield 1942, a 
to je bilo jako, jako davno. Jos jedan pov- 
ratak na opste zadovoljstvo dogodio se 
u "trojci" - avioni! Naravno, to dolazi i sa 
svojom "drugom stranom novcica" - svi 
zele da ih voze! Pa osim ukoliko niste na 
sopstvenom serveru ili privatnom mecu, 
ocekujte da u avion udete nikad, vozite 
ga nimalo, a najcesce ce vam se obrusiti 
na glavu, i to onaj koji pripada vasoj eki- 
pi, a ne protivnickoj. 


Sto se tice klasa, Battlefield 3 donosi 
cetiri. Assault, Support, Engineer i Recon. 
Pored dobro poznatih stvari i osobina, 
ono sto nam se dopalo je to sto, kao u BF 
2142, Assault klasa moze da ponese defi- 
brilator i pakete prve pomoci, dok Recon 
uspesno postavlja spawn point bilo gde 
na mapi za svoje saigrace. Interesantno 
je i to da inzenjer poseduje baterijsku 
lampu kojom moze zaslepiti protivnike 
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(!) a neka od oruzja sada imaju stalak za 
povecanu preciznost ukoliko se oko vas 
nalazi povrsina na koju taj stalak mozete 
postaviti. Pored toga sto su neprecizna 
prilikom duzeg pucanja, oruzja "mute po- 
gled" onoga ko ih koristi, pa "rostiljanje" 
ima jos manje poente i donosi jos slabije 
rezultate. 

Igra u retail pakovanju donosi devet 
mapa i pregrst naoruzanja, ali i cudni in¬ 
game server browser koji se zapravo ot- 
vara u vasem pretrazivacu interneta. Citav 
taj servis zove se Battlelog i predstavlja 
svojevrsni Facebook za tastatura + mis 
vojnike. Iz njega pretrazujete servere, 
startujete partije, gledate listu prijatelja, 


U pitanju je jedanaesti deo 
Battlefield fransize 


trazite voice servere i tako dalje. Sve to 
zapravo radi sasvim ok, izuzev nekoliko 
krupnijih i nejasnih problema, kao sto 
je na primer potreba da u potpunosti 
resetujete igru kada menjate server na 
kojem se nalazite. Kada smo kod novih 
tehnologija distribucije, istaknimo i to da 
se BF3 u digitalnom smislu moze nabaviti 
iskljucivo preko Origin EA servisa, sto ce 
Ijubiteljima Steam-a verovatno zasmetati. 

Ono sto cejos vise smetati je cinjenica da 
se Origin i Battlelog iz nekog razloga ne 
vole, pa tako ako Origin pozovete tokom 
igranja Battlefield 3, pa iz njega pokusate 
da odete u Battlelog, dobicete poruku da 
taj browser nije podrzan. Good job EA, 


good job! 

Vratimo se na pricu. Bas kao sto i ime 
kaze, BF3 je nastavak dvojke, u nekom 
smislu. Odvija se tokom 2014 godine, i 
ispricana je kroz retrospektivu vojnika ko- 
jeg ispituju vladini agenti. Misija za misi- 
jom, kockice se sklapaju, i iako ne treba 
ocekivati Ladlamovu kreativnost, nevero- 
vatne obrte i nevidenu zelju da saznate 
sta se dalje dogada, igra zapravo ima ko- 
rektan singleplayer koji traje nesto manje 
od sedam sati i cini svojevrsni trening za 
multiplayer okrsaje. 

Svakako pohvalna odluka DICE-a, imajuci 
u vidu da se do sada nisu preterano 
puno puta odlucivali na pravi single¬ 
player, a dodatni plus lezi u cinjenici da 
postoji i kooperativni singleplayer mod. 
Problem na kojeg smo mi naisli su kom- 
pletno skriptovane sekvence koje umeju 
da idu na zivce ukoliko ne uradite bas sve 
onako kako su dizajneri mislili, a vecita 
boljka, saigraci koje kontrolise racunar, i 
ovoga puta ce vas Iako dovesti do smeha 
i suza (poput neke romanticne komedije 
sa Dzenifer Lopez, na primer, s tim sto u 
njima nema smeha, a mozda ni suza). 

Jasno je kao dan da singleplayer nije 
razlog zbog kojeg bi iko kupio ovu igru, 
pa tako necete ni vi, niti cemo mi zbog 
toga posebno preporuciti "trojku", ali je, 
i pored linearne price kojaje prezvakana 
sto puta, lepo imati alternativu kada vas 
iznerviraju gomile mentalno izazvanih 
saigraca najavnim serverima. 

Speaking of, osnovne cetiri klase koje 
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smo pomenuli i njihovo naoruzanje 
naravno nisu kraj napredovanju u igri. 

Za vas je, pored desetina oruzja, ostav- 
Ijeno i stotine nagrada odnosno doda- 
taka koje na taj nacin mozete otkljucati. 
Nova oruzja, napredne mogucnosti, 
"zevzeti" pa cak i unapredenja za vase 
vozilo samo su neki od razloga da u 

Igra je razvijana kao primarno 
PC, pa potom konzolna 

multiplayer okrsaju budete sto uspesniji. 
A kada smo kod okrsaja, iako smo to 
mozda vec pomenuli, Battlefield 3 donosi 
do sada nevideni multiplayer za gomile 
igraca. Ovo okruzenje, ovakva oruzja i 
ovakva grafika se jednostavno ne mogu 
naci niti u jednoj drugoj igri na trzistu 
trenutno i pitanje je koliko ce vremena 
prod dok dizajneri nekog drugog studija 
ponude alternativu. Ukratko, Battlefield 


3 multiplayer je sve ono sto su oko 2004. 
prizeljkivali igrad Desert Combat moda 
za BF42. 

A sada malo o EA zaradi. Pod kapom 
zastite od hakera, terorista, alaha, islama, 
gojaznosti, gejeva, seksualnih sadrzaja i 
ostalih zala dvaes' prvog veka, Electronic 
Arts se odludo na "zatvoreni" model 
servera za igru, sto podrazumeva da ne 
moze svako da podigne Battlefield 3 
server, vec samo odabrana grupa komer- 
cijalnih server hosting kompanija, koju 
ce autorizovati DICE. To je ok, u pogledu 
zastite od hakera, ali donosi nekoliko 
fundamentalnih problema. Najvazniji 
medu njima je taj sto za svoj privatni 
server morate da izdvojite novae upravo 
kod tih hosting provajdera, pa ne mozete 
jednostavno "napraviti svoju mapu" kada 
vam dosadi da vas granatira sopstveni 
saigrac na javnom serveru. A rentiranje 
servera nijejeftino. Drugi problem je to 


stoje na ovaj nadn onemoguceno modi- 
fikovanje igre, bez obzira da li govorimo 
o manjim promenama ili krupnijim modi- 
fikaeijama, i mozda najvaznije- nema 
LAN podrske. To znad da nema ni zabave 
na LAN partyju ili BYOC-u, izuzev ako 
lokaeija na kojoj ste nema dovoljnojak 
bendvit da uspesno prihvati sve vas koji 
sedite na istom mestu i delite internet 
konekeiju. 

Stoga, izvazite sta ocekujete od Battle¬ 
field 3 i odgovor o kupovini ce se sam 
nametnuti. Da li vam je potrebna igra 
za singleplayer? BF3 preskocite. Da li ste 
solo gejmer sa tek pokojim prijateljem 
online i/ili ste spremni za nova poznan- 
stva (pederi stop!)? U tom slucaju je ovo 
prava igra za vas. A ako ste old school, 
navikli na LAN i imate vise ortaka koji bi 
pikali sa vama, osim ukoliko ne planirate 
da se "otvorite" za rentiranje servera, 
razmislite dobro o tome da li ce vas Bat¬ 
tlefield 3 razocarati ili ne. 



Platforma: 

PC, Xbox 360, PS3, iOS 

Razvojni tim: 

DICE 

Izdavac: 

EA 

□omaci distributer: 

ExtremeCC 

Web: 

www.battlefield.com 

Cena: 

oko 50 evra 

Preporucena 

konfiguracia: 

Core 2 Quad, 2GB RAM, aktuelna 
graficka kartica, Windows Vista i 

Windows 7 only 
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asvim je moguce da ste vec skon- 
tali sta hocemo red vec iz samog 
podnaslova. Ali evo, odmah da 
obrnemo malo i u pocetku same recen- 
zije i kazemo sustinu -... ok, ne.. necemo, 
ipak morate malo da dtate, nije bas tako 
jednostavno. 

Proslo je neko vreme od proslog Gears 
of Wara broj 2, koji je generalno bio kul 
igra, lepog izgleda sa mnogo akcije i ek- 
stra slojem maco dzinesa. Imao je valjan 
singlplejer, ok pricu i bedan multiplejer. 
Ukratko, krajnje normalna igra. Opet, 
dosta cete nailaziti na izraze kao sto su 
"najbolji fps ikada" ili "najbolje akciono 
iskustvo iz prvog lica" u pomenima Gears 


Kako nesto moze da bude 
vrhunski fps suter, a da se igra 
na dzojpedu? 


of war serijala diljem interneta. Ali mi to 
ovde necemo red. Zasto? Pa u pitanju je 
igra za Xbox 360. Kako nesto moze da 
bude vrhunski fps suter, a da se igra na 
dzojpedu? Ne moze, zar ne? Videcemo. 
Prica je vrhunska. Zadnji put kada smo 
videli nasejunake na Seri, stvari su bile 
lose. Sad su jos gore. Nama srcu dragi 
Markus, sa svojim Delta odredom je resio 
da dokrajd sta ima sa Locustima i Lam- 
bentima. 

Eto, to je nekako to. Ima naravno tu 
spanskih serija trenutaka i tako to, ali to 
nije bitno, a i spoilovali bi big tajm. 

Sta je bitno? Bum i tras, niko ne igra 




Autar: Aleksandar llic 
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GoW zbog lepe price i dubokih likova. 

Ok, jeste i to ponekad zabavno ali ak- 
cenat ove igre je na pucanju, eksplozija- 
ma, motornim testerama na puskama, jos 
pucanja i jos eksplozija. Da li deliveruje? 
Naravno, od sve tri igre u serijalu, najvise 
cete uzivati u ovoj dok tamanite svu ga- 
mad koja vam se ne svida. 

Grafika je bolja u odnosu na drugi deo, 
a moze se id toliko daleko i red da je 
poprilicno fascinantna na trenutke. Mada 
hoce da se zagrcne Xbox kad naletite na 
milion neprijatelja ili situacija postane 
graficki (pre)zahtevna. 

Prica tj. kampanja ce vas provud kroz 
pet lukova, arkova, ceptera, kako volite, 
a u Delta odredu stvari izgledaju malo 
drugadje. Sem vizuelnih promena na 
samom Markusu, su prisutni stari znanci 


Kol, Berd, Karmajn i tako sve do broja 8, 
koliko vas i dni Delta odred. 

Sam gejmlplej je fluidan, a testosteroni 
i dudeizam- brofistbumpizam curi i ek- 
splodira sa svih strana. Sto bi cure rekle 
- macofest :D 


Bum i tras, niko ne igra GoW 
zbog lepe price i dubokih likova. 


Muzika je solidna i daje na trentke 
savrsenu atmosferu... na nekim mestima 
u igri cak zadaje za sve pare. No, ne bi 
mogli o tome, a da ne spojlujemo. 

Ako vam nekako postane dosadno da 
pucate na sve strane i bacate se od 
zaklona ka zaklonu itd, mozete skupl- 
jati COG plodce. Kojih ima u fer broju 
da vam skrene misli sa pucanja, mada 


ponekad cete se osecati rastrzano u 
sred pucnjave dal' da se zanimate sad i 
razmisljate o nekim tamo kolektbilsima 
dok se svet rusi oko vas. 

Pa sta je toliki problem onda sa svim 
ovim? Deluje zabavno? Zar ne? Paaaaa... 
ok, da.... ali bukvalno od samog starta 
se kroz celu igru provlad osecaj vec 
videnog. Jeste, potrudili su se mom- 
ci iz Epica da ispoliraju igru sto vise 
moguce ali jednostavno ne mozemo 
da se otmemo utisku da igramo rimejk, 
nasminkani Gears of War 2. 

Da sve sto u dvojci nije radilo, sada radi 
i izgleda bolje. A da bude bezveznije, 
ima igra bagova i nekih prosto jeftinih 
elemenata, kao sto je moguce da udete 
do pola u zid i tako neke boljke iz igara 
od pre 5, a i vise godina. Cekpointovi su 


podnosljivi ali na par mesta cete se pos- 
le zaginuca osecati kao da se vrtite na 
raznju u paklu i ponavljate neke uzasno 
teske delove igre bez potrebe. 

Ok, pa sta nama to nudi Gears of War 
3 za sad? Gomilu oruzija - check. Ek- 
splozije i pucanje - check. Jos eksplozija i 
pucanja - double check. Valjan singlple- 
jer - check. Maco cizines - check. Lepu 
grafiku- check. Bedan multiplejer - ?? NE! 

Multiplejeru su izgleda posvetili duznu 
paznju, malo oslusnuli i testere i korisnike 
i sasvim je prijatno iskustvo da kazemo u 
najmanju ruku.Svi bitni i moderni modovi 
su tu - Team Deathmatch, Beast, Cap¬ 
ture the Leader, Execution i drugi. I sto 
je najlepse, sam mp je dosta dinamican i 
dosta cete koristiti vestinu stecenu igran- 
jem singlplejer moda. 
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E sad, ona sustina sa pocetka. Nije topla 
voda, u stvari cak ni blizu, kada bismo 
morali ukratko da vam kazemo zakljucak, 
bio bi - Kao Gears of War 2 (a i 1), samo 
izgleda lepse i lepse radi. Ali u svakom 
slucaju, Gears of War 3 lepo zakljucuje 
trilogiju uz sasvim zabavnu, mindless 
pucacinu sa dozom relativno ok humora 
u singlplejer modu i oko 20ak sati ko- 
liko ce vam trebati da ga savladate. I jos 


... ne mozemo da se 
otmemo utisku da igramo 
rimejk, nasminkani Gears of 
War 2. 


dosta sati u Multiplejer modu u kojima 
cete fino uzivati, pogotovo ako igrate sa 
prijateljima. Da ne zaboravimo i to da 
pomenemo da ne, nije Gears of War 3 
najbolji fps ikada, nevezano za platformu 
(a i da je tako, ima boljih na XBoxu)... ali 
ide glatko na dzojpedu, i puca dobro sto 
ga cini veoma dobrim first person shoot- 
erom za XBox 360 konzolu. 

Platforma: 

XBox 360 

Razvojni tim: 

EPIC Games 

Izdavac: 

Microsoft Studios 

Web: 

www.gearsofwar.com 


Gena: 

6.999 din 
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Reziser: 

Michael Nankin 

Glumci: 

Brian J. Smith, Danielle Nicolet, Kate Vernon, Robert Patrick 

Trajanje: 

88 minuta 

Medij: 

TV Film/ Pilot epizoda 
Adresa: 

www.imdb.com/title/tti 683878/ 
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pre.. seq.. midquel? 


O dmah u startu cemo napomenuti 
nekoliko cinjenica koje su vec 
odavno jasne: 

1. Filmovi radeni po video igrama 
su lov u mutnom i nikad ne znate sta 
vas ceka. 


2. SyFy kanal je zasluzan za neke od 
najgorih TV filmova koji su dodirnuli 
onu stranu malih ekrana. Primera radi 
http://goo.gl/Zyvkt i http://goo.gl/bI- 
pxe 

3. Red Factions: Origins je pravio 
SyFy u saradnji sa THQ... 

4. ... i za milo cudo, nije los. 

Ako ste mozda vec primetili, sto u in- 
fou u vezi filma, sto sa imdb strane, 
kasting ovog filma je saren poprilicno. 
Glavnu ulogu su dodelili Brajanu Dz. 
Smitu koji glumi u Stargejt Unive- 
zumu, a pored njega tu su i Kejt Ver¬ 
non, poznata kao raskalasna gda Taj iz 
BSG, Robert Patrik, poznat kao T-1000 
i agent Doget (ako moramo da vam 
pisemo ko su T-1000 i agent Doget, 
sedi jedan) i jos dosta poznatog i man- 
je poznatog glumackog sveta. 


Sama ideja ovog TV filma nije bila 
u stvari da to bude TV film vec pi¬ 
lot epizoda koja bi vodila u mogucu 
kreaciju Red Faction TV serije. A koliko 
smo do sada skontali, to se jos uvek 
nije desilo. I pored toga, sluzi kao re- 
klama/ prequel za tada predstojecu 
Red Faction: Armageddon igru. A sam 
film se desava izmedu Gerile i Armage- 
dona. 


Radnja se odvija nekih 25 godina posle 
dogadaja u Red Faction: Guerilla igri i 
prate sad vec oronulog Aleka Mejsona 
(koji je i bio glavni lik pomenute igre) 
i njegovog sina Dzejka. Alek, posto je 
unistio EDF brod Hidru u RF: Gerili, se 
vencao sa Sem i napravio dvoje dece 
- Liru i Dzejka. Da bi Sem posle nekog 
vremena bila ubijena od strane nepo- 
znatih napadaca, a njihova cerka Lira 
se od tada vodi kao nestala (ili mrtva, 
nije najbolje ustanovljeno tokom fil¬ 
ma) dokje mladani Dzejk kako-tako 
preziveo napad i sada je u redovima 
Red Factiona. Cela ta tragedija je zada- 
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la poprilican udarac na Aleka koji svoje 
stare dane provodi izazivajuci pijane 
tuce po lokalnim birtijama, a za ubist- 
vo zene i cerke krivi Marauderse. Onda 
se na mala vrata vraca Hidra, koja od 
dana unistenja polako ali sigurno, gubi 
orbitu i najzad se survava na povrsinu 
Marsa i to posred nicije zemlje izmedu 
Kolonista i Maraudersa. Tu nas glavni 
junak Dzejk dobija zadatak da sa svo- 
jim timom i streberkom Tes spase sta 
se moze spasti od tehnologije iz olu- 
pine ali je problem sto se nije jedini 
uputio sa tom misijom ka olupini 
glomaznog broda. 

Desava se tu posle jos svasta ali da 
vam ne bi sad pravili spoilere, dalji tok 
price cemo prepustiti vama da ispratite 
gledanjem filma. 

Scenografija i kostimi su krajnje sol- 
idni, cgi i specijalni efekti su uglavnom 
u rangu BSG-a sto je pohvalno za 
mali TV film bez glomaznog budzeta. 
Lokacije su korektne mada su ma- 
hom neupecatljive, sto i nije strasno. 
Opet, to je Mars, pa bi ocekivali malo 
grafickije scenografije, a da nije suvi 
CGI. 

Realno, najjaci adut u celoj ovoj prici 
je sama gluma koju korektno pruzaju 
manje-vise svi clanovi glumacke ekipe. 
Plus, Robert Patrikje nekako kul. 
Doduse, najslabiji adut u celoj ovoj 
prici je prica. Iako dosta iskliseizirana i 
na trenutke nekonsekventna igri koja 
prati dogadaje posle filma, glumci us- 


pevaju da spasu stvar solidnom glu- 
mom. A i stice se utisak da su mozda 
mogli lagodnije da naprave tv film 
iz dva dela od po dva sata nego da 
stuku ovako sve u jedva sat i po. Jer 
neki likovi koji su mozda i kljucniji deo 
price nisu bas najbolje razradeni pa se 
stice utisak da pre pojave na ekranu 
nisu nikad ni postojali, primera radi - 
Dzejkova sestra Lira. 

Nekako stvarno nema mnogo sta da 
se kaze o ovom filmu. Solidna gluma, 
kostimi i scenografija, a prica je mogla 
da bude bolja i runtime cele stvari da 
bude duzi. Ne desava se nesto speci- 
jalno niti bitno za price RF: Guerille i 
Armageddona tako da ako propustite 
ovaj filmic, necete ispastati zbog ne- 
dostatka pozadinskih detalja obe igre. 
Mada je lepo videti sta se desilo sa 
Alekom Mejsonom, samo je steta sto 
fokus price nije na njemu, vec njego- 
vom sinu, koji je tu bukvalno da samo 
premosti glavne likove izmedu Guerille 
i Armageddona. 

Ako ste fan Red Faction serijala, po- 
gledajte film, ali ne ocekujte nista 
spektakularno niti nesto sto ce vam 
oduvati mozak pricom i povezanoscu 
sa igrama. Ako niste fan, prezivecete i 
bez ovoga, a ako ne znate sta je Red 
Faction, onda najbolje da prvo krenete 
da saznajete putem igara, pa kad 
stignete do filma, stignete. 
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